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V informacijski dobi, v kateri se trenutno nahajamo, je hitro tipkanje ena naj-
pomembnejˇsih vesˇcˇin, ki jih potrebujemo za ucˇinkovito uporabo racˇunalnika.
V sklopu te diplomske naloge smo razvili aplikacijo, ki uporabnika vodi na
poti do znanja slepega desetprstnega tipkanja, ki lahko opazno poviˇsa po-
sameznikovo hitrost tipkanja. Sodelovali smo tudi z Zavodom za slepo in
slabovidno mladino v Ljubljani, ki obenem deluje kot izobrazˇevalna usta-
nova, ter nasˇo resˇitev prilagodili za uporabo njihovih ucˇencev tako, da smo
izdelali prilagodljiv vmesnik, ki ga je mocˇ popolnoma personalizirati.
Kljucˇne besede: slepo, desetprstno, tipkanje.

Abstract
Fast typing is nowadays one of the most important skills needed to efficiently
use a computer. As a part of this thesis, we have developed an application,
that guides its user towards mastering touch typing, which can significantly
increase one’s typing speed. We collaborated with the Association for the
Blind and Partially Sighted Youth in Ljubljana, which is also an educational
institution, and adapted our solution to suit their student’s needs by creating





Racˇunalniki so v zadnjih nekaj desetletjih postali nepogresˇljiv del vsakega
gospodinjstva. Njihovo uporabo se predpostavlja tako v ucˇnih ustanovah,
kot tudi na vecˇini delovnih mest, zato je skoraj nujno, da vsak posameznih
obvlada njegovo osnovno uporabo.
Slepo tipkanje je vesˇcˇina, ki drasticˇno povecˇa hitrost in ucˇinkovitost uporabe
racˇunalnika. Sˇtevilo natipkanih besed na minuto je lahko pri ljudeh, ki to
vesˇcˇino obvladajo, tudi dvakrat vecˇje kot pri navadnih uporabnikih. Poleg
tega se je pri slepem tipkanju lazˇje osredtocˇiti na dogajanje na zaslonu, saj ni
potrebe po konstantnem preklapljanju pogleda med zaslonom in tipkovnico,
kar viˇsa tudi produktivnost.
Za primarno povratno informacijo racˇunalnik uporablja zaslon. V tem po-
gledu so osebe, ki imajo z vidom tezˇave, nekoliko na slabsˇem, zato so bili
razviti razlicˇni pripomocˇki, ki olajˇsajo branje z zaslona. Mednje sodijo Bra-
illovi prikazovalniki, bralci in povecˇevalci zaslona. Kljub tem pripomocˇkom
je priporocˇljivo tudi znanje desetprstnega tipkanja, saj lahko potem te osebe
tipkajo, ne da bi jim bilo treba iskati cˇrke po tipkovnici, obenem pa jim je
lazˇje slediti dogajanju na zaslonu, cˇe jim ni treba neprestano preklapljati
pogleda med zaslonom in tipkovnico.
Za diplomsko nalogo smo izdelali spletno aplikacijo, ki bo njenim uporab-
1
2 POGLAVJE 1. UVOD
nikom pomagala na poti osvajanja vesˇcˇine desetprstnega tipkanja. Pri sami
izdelavi smo sodelovali tudi z Zavodom za slepo in slabovidno mladino v
Ljubljani, ki deluje tudi kot izobrazˇevalna ustanova, katere osnovnosˇolci se
morajo naucˇiti slepega desetprstnega tipkanja kot del ucˇnega programa. Pri
ucˇenju tipkanja si pomagajo z razlicˇnimi namiznimi programi, ki pa imajo
vsak svoje prednosti in slabosti. Cˇeprav se ti programi prilagodijo obliki
tipkovnice, ki jo uporablja operacijski sistem, so povecˇini v anglesˇcˇini, nudijo
pa ne nobenih osnovnih navodil in morajo te ucˇitelji pripraviti posebej. Z
izdelavo spletne aplikacije smo zˇeleli dosecˇi predvsem to, da bodo vsa gradiva
in naloge za tipkanje dostopni na istem mestu, poleg tega pa bo imel ucˇitelj
pregled nad napredkom celotnega razreda, saj bo aplikacija belezˇila tudi na-
predek ucˇencev skozi cˇas, cˇesar vecˇina obstojecˇih aplikacij ne vkljucˇuje, ker
ne hranijo posameznih rezultatov. Spletne aplikacije so tudi veliko bolj pre-
nosljive, saj za svoje delovanje potrebujejo le spletni brskalnik in dostop do
interneta, kar bo ucˇencem omogocˇilo lazˇje vaje tipkanja tudi doma. Pri ra-
zvoju nasˇe aplikacije smo se osredotocˇili na to, da je vmesnik popolnoma
prilagodljiv in ima lahko posamezen uporabnik svojo instanco barv, upora-
bili smo razlocˇno in lahko berljivo pisavo ter prilagodili vmesnik za uporabo
povecˇevalcev zaslona, saj vsi ti nasˇteti dejavniki pomagajo ljudem z okva-
rami vida pri lazˇji uporabi racˇunalnika.
Diplomska naloga je razdeljena na sˇtiri dele. V prvem si bomo ogledali pra-
vila slepega desetprstnega tipkanja, v drugem delu bomo govorili o razvoju
aplikacij za slepe in slabovidne, v tretjem bomo analizirali nekaj podobnih
resˇitev, v cˇetrem delu pa si bomo ogledali tehnologije in metodologije, ki jih
bomo uporabili, ter analizirali nasˇo resˇitev.
Poglavje 2
Slepo desetprstno tipkanje
Dandanes je skoraj vsakdo primoran uporabljati tipkovnico. Seveda je mogocˇe
tipkati z uporabo dveh ali treh prstov, vendar je tako tipkanje zamudno in
natipkano besedilo polno napak. Veliko boljˇsi nacˇin je tipkanje z uporabo
vseh desetih prstov, pri cˇemer se naucˇimo, katera cˇrka pripada kateremu pr-
stu, podobno kot pri igranju insˇtrumenta.
Desetprstno slepo tipkanje je vesˇcˇina, ki se je lahko naucˇimo v nekaj urah, z
nekaj vaje pa nam lahko za vedno olajˇsa uporabo tipkovnice. Vesˇcˇi slepega
tipkanja namrecˇ tipkajo veliko hitreje, poleg tega pa naredijo ob tipkanju
manj napak in so, ker jim ni treba neprestano iskati cˇrk po tipkovnici, tudi
veliko bolj produktivni.
Pravila desetprstnega slepega tipkanja se od tipkovnice do tipkovnice neko-
liko razlikujejo. V nadaljevanju si bomo ogledali pravila za slovensko tipkov-
nico QWERTZ, ki se uporablja na vecˇini slovenskih racˇunalnikov.
2.1 Pravilna drzˇa
Poleg slepega tipkanja se skoraj vedno omenja tudi pravilno drzˇo, saj poleg
vecˇje hitrosti tipkanja in manjˇsega sˇtevila napak slepo tipkanje ucˇi tudi ostale
prakse zdrave uporabe racˇunalnika. Naslednji odstavki so povzeti po [6].
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Ob veliki uporabi racˇunalnika in nepravilnem sedenju za pisalno mizo lahko
cˇutimo, kako to neugodno vpliva na nasˇe telo. Najpogosteje se pojavijo
bolecˇine v ramenih, vratu in hrbtu, ob tipkanju pa tudi v zapestjih in prstih.
Cˇe se naucˇimo pravilne drzˇe, pa ostanejo miˇsice sprosˇcˇene in se pocˇasneje
utrudimo.
V teoriji je najprimenejˇsi vzravnani polozˇaj. Ta polozˇaj narekuje vzravnano
hrbtenico, komolci pa naj drzˇijo, ko so roke na tipkovnici, pravi kot. Zapestji
naj bosta cˇim bolj zravnani. Hrbet naj bo naslonjen na stolno naslonjalo in
vrat cˇim bolj zravnan. Kot med telesom in nogami naj bo vecˇji ali enak 90
stopinjam, stopali naj bosta na tleh. Kot v kolenskem zgibu naj bo med 90
in 110 stopinjami, zgornja dela rok ob telesu. Zaslon naj bo v viˇsini ocˇi in od
njih oddaljen med 40 in 70 cm. Tipkovnica naj bo od roba mize oddaljena
toliko, da lahko nanj naslonimo zapestja.
Slika 2.1: Primer pravilnega in napacˇnega sedenja [7]
Poglavji 2.2 in 2.3 povzeti po [3].
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2.2 Zacˇetna postavitev rok
Ob zacˇetku desetprstnega slepega tipkanja prste postavimo v izhodiˇscˇni polozˇaj.
Levi kazalec naj pocˇiva na cˇrki F, desni pa na cˇrki J. Ostale prste postavimo
na sosednje tipke, tako da je levi mezinec na cˇrki A, prstanec na S in sredinec
na D, desni mezinec pa na cˇrki Cˇ, prstanec na L in sredinec na K. Enega od
palcev (cˇe smo desnicˇarji navadno desnega, cˇe smo levicˇarji navadno levega)
uporabljamo za pritisk na preslednico, drugi pa ne pocˇne nicˇ. Lahko bi rekli,
da gre v resnici za devetprstno tipkanje.
2.3 Pravila desetprstnega tipkanja
Ko imamo prste v izhodiˇscˇnem polozˇaju, lahko ostale tipke dosezˇemo s pomi-
kanjem prstov gor in dol, mezinca pa se uporabljata sˇe za pritisk tipk desno
oziroma levo od njiju. Pomembno je, da se vsi prsti po vsakem natipkanem
znaku vrnejo v svojo izhodiˇscˇno lego. Spodaj so za posamezen prst nasˇtete
tipke, ki jih dosezˇe [3].
Slika 2.2: Obseg posameznih prstov
Levi mezinec: levi mezinec se uporablja za pritisk tipk A, Q, < in Y ter tudi
vseh ostalih, ki lezˇijo levo od teh, kot so escape, tabulator, caps lock, shift in
levi ctrl. Uporablja se tudi za pritisk 1 in 2, do znakov dostopnih s pritiskom
6 POGLAVJE 2. SLEPO DESETPRSTNO TIPKANJE
na shift pa se dostopa tako, da z desnim mezincem pritisnemo na desni shift.
Levi prstanec: levi prstanec se uporablja za pritisk tipk S, W in X ter 3.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift tipka.
Levi sredinec: levi sredinec se uporablja za pritisk tipk D, E in C ter 4.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift tipka.
Levi kazalec: levi kazalec se uporablja za pritisk tipk F, R, V, T, G in B
ter 5 in 6. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift
tipka.
Desni kazalec: desni kazalec se uporablja za pritisk tipk H, Z, N, U, J in
M ter 7 in 8. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift
tipka.
Desni sredinec: desni sredinec se uporablja za pritisk tipk K, I in , ter 9.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift tipka.
Desni prstanec: desni prstanec se uporablja za pritisk tipk L, O in . ter
0. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift tipka.
Desni mezinec: desni mezinec se uporablja za pritisk tipk Cˇ, P, -, ’ in +
ter preostalih tipk, ki se nahajajo desno od njegovega izhodiˇscˇa kot so de-
sni shift, enter in backspace. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se
uporablja leva shift tipka.
2.4 Pozitivne posledice znanja slepega tipkanja
O pozitivnih posledicah znanja desetprstnega slepega tipkanja je nekaj napi-
sanega zˇe v prejˇsnjih poglavjih. Spodaj je nekoliko podrobneje razcˇlenjenih
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osem, povzetih po [8].
1. Hitrost: je najbolj ocˇitna posledica znanja desetprstnega tipkanja.
Vesˇcˇi desetprstnega tipkanja lahko tipkajo tudi trikrat hitreje od obicˇajnih
uporabnikov tipkovnice. Na hitrost ne vpliva le to, da imajo v glavi
ustvarjeno povezavo med cˇrkami in prsti, temvecˇ tudi to, da jim ni
treba po tipkovnici iskati cˇrk in preklapljati pogleda med zaslonom ter
tipkovnico.
2. Natancˇnost: je ena najpomembnejˇsih posledic znanja desetprstega
tipkanja. Napake vesˇcˇih desetprstnega tipkanja so minimalne, ne glede
na to, kako hitro tipkajo.
3. Cˇas: je posledica hitrosti. Ker se z znanjem slepega tipkanja povecˇa
hitrost, se namrecˇ posledicˇno premosorazmerno zmanjˇsa cˇas, ki je po-
treben za natipkanje nekega besedila. Ker se hitrost tipkanja lahko
potroji, se lahko tudi zmanjˇsa cˇas tipkanja za trikrat.
4. Utrujenost: Cˇe tipkamo dalj cˇasa, nas to utrudi tako fizicˇno kot tudi
psihicˇno. Vesˇcˇina slepega tipkanja zmanjˇsa obe utrujenosti. Psihicˇno
je tovrstna oblika tipkanja manj zahtevna, ker se nam ni treba osre-
dotocˇati na dve stvari naenkrat. Osredotocˇimo se tako le na rezultat na
zaslonu, ne pa tudi na tipke na tipkovnici. Fizicˇno manj zahtevno pa je
slepo tipkanje zato, ker k njegovemu znanju praviloma sodi tudi znanje
o pravilni drzˇi pri sedenju za racˇunalnikom in imamo tako posledicˇno
praviloma manj tezˇav z bolecˇinami v hrbtu in rokah ter bolj sprosˇcˇene
miˇsice.
5. Zdravje: Ker je slepo tipkanje manj psihicˇno in fizicˇno zahtevno je
tudi manj stresno. Poleg tega imajo ljudje, ki znajo desetprstno tip-
kati, manj tezˇav z bolecˇinami v hrbtu in rokah, ker se nacˇeloma drzˇijo
predpisov o zdravem sedenju za racˇunalnikom ali pa so vsaj seznanjeni
z njimi.
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6. Zaposljivost: Znanje tipkanja je dandanes potrebno na vecˇini delov-
nih mest. Cˇe se lahko ob iskanju zaposlitve pohvaliˇs z znanjem zelo
hitrega tipkanja, bosˇ najbrzˇ veliko lazˇje dobil delovno mesto kot kan-
didati, ki hitrega tipkanja ne znajo.
7. Osredotocˇanje: Z znanjem desetprstnega tipkanja se lahko osredotocˇimo
le na dogajanje na zaslonu in nam tako ni treba stalno preklapljati po-
zornosti med tipkovnico in zaslonom. Ker se nam ni treba osredotocˇati
na dve stvari naenkrat, se nam zviˇsa produktivnost, poleg tega pa lahko
vecˇ pozornosti namenimo podrobnostim, ki bi jih sicer spregledali.
8. Koncˇne napake: Cˇe vso svojo pozornost namenimo zaslonu, bomo ve-
liko verjetneje zˇe med tipkanjem opazili tipkarske napake in jih sproti
popravili. Tako bo v natipkanem besedilu na koncu tipkanja veliko
manj napak in bo verjetnost, da ob koncˇnem urejanju katero spregle-
damo, veliko manjˇsa.
Poglavje 3
Razvoj aplikacij za slepe in
slabovidne
Pri uporabi racˇunalnika moramo nenehno opravljati dve stvari: prebirati in-
formacijo, ki nam jo sporocˇa racˇunalnik, navadno jo vidimo na zaslonu, in
vnasˇati podatke ter ukaze v racˇunalnik s pomocˇjo miˇske ali tipkovnice.
Pri vnasˇanju ukazov v racˇunalnik slabovidni nacˇeloma nimajo tezˇav. Ne-
kateri sicer ne morejo uporabljati miˇske, ker je kurzor majhen in se stalno
premika ter ga posledicˇno tezˇje vidijo, a nima nihcˇe tezˇav pri uporabi tip-
kovnice, sploh cˇe je vesˇcˇ slepega tipkanja. Tezˇava se pojavi pri prejemanju
povratne informacije od racˇunalnika, ker so podatki na zaslonu zanje tezˇje
vidni. Velja torej, da je treba pri razvoju aplikacij za slepe in slabovidne
poskrbeti, da so informacije dostopne tudi zvocˇno ali na Braillovih prika-
zovalnikih, aplikacija pa mora podpirati tudi uporabo tipkovnice in ne le
izkljucˇno miˇske.
3.1 Slabovidnost
Slabovidnost je zmanjˇsana sposobnost vida do te mere, da se je ne da iz-
boljˇsati z raznimi pripomocˇki, kot so na primer ocˇala ali kontaktne lecˇe.
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Poznamo vecˇ oblik slabovidnosti, ki so posledice razlicˇnih okvar ocˇesa. Naj-
pogostejˇse so napake pri lomljenu zˇarkov v ocˇesu, med katere sodita tudi
kratkovidnost ter daljnovidnost, in predstavljajo 43% oblik slabovidnosti.
Sledi jim siva mrena, bolezen ocˇesa pri kateri pride do zameglitve ocˇesne
lecˇe, zaradi cˇesar pride v oko manj svetlobe, in predstavlja 33% vseh slabo-
vidnosti. Simptomi sive mrene so med drugim tudi poslabsˇan barvni vid in
kontrast. Opazna oblika slabovidnosti je sˇe glaukom ali zelena mrena, bole-
zen, ki prizadane ocˇesni zˇivec, z 2% vseh slabovidnosti [10].
Slika 3.1: Originalna
slika [11]
Slika 3.2: Primer vida s
sivo mreno [11]
Slika 3.3: Primer vida z
glaukomom [12]
Posamezne okvare razlicˇno vplivajo na vid. Nekatere sliko zameglijo, druge
zmanjˇsajo vidno polje ali ustvarijo zamaknjene in podvojene slike. Lahko
jih spremlja tudi barvna slepota, nezmozˇnost razlikovanja med nekaterimi
ali vsemi barvami. Na naslednjih slikah so ilustrirane najpogostejˇse oblike
barvne slepote, narejene z uporabo Colorblind Design 1.1.4, vticˇnika za sple-
tni brskalnik Firefox.
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Kot lahko opazimo, je z barvno slepoto tezˇko razlikovati posamezne barve,
sploh cˇe gre za odtenke iste barve. Pri razvoju aplikacij za slabovidne je
treba zato paziti, da je med elementi dovolj velik kontrast svetlo-temno, tako
da jih lahko brez tezˇav razlikujejo tudi ljudje, ki ne zaznavajo vseh barv.
3.2 Pripomocˇki za branje zaslona
Racˇunalnik vecˇino povratnih informacij posreduje skozi zaslon. Ker slabovi-
dni tezˇje zaznavajo z ocˇmi, se je razvilo nekaj pripomocˇkov, ki jim olajˇsajo
branje z zaslona. Mednje sodijo bralci zaslona, ki berejo kar je trenutno v
fokusu, povecˇevalci zaslona, ki povecˇajo dele zaslona in Braillovi prikazoval-
niki, ki tekst v fokusu posredujejo na plosˇcˇico, iz katere se ga potem lahko
prebere v obliki Braillove pisave.
Cˇe zˇelimo, da je nasˇa aplikacija primerna tudi za slabovidne, moramo po-
skrbeti, da je kompatibilna z zgoraj nasˇtetimi pripomocˇki. Paziti je treba
predvsem na to, kateri elementi se kdaj fokusirajo in da aplikacija ne upora-
blja istih bljizˇnic na tipkovnici, kot jih uporabljajo tudi ti pripomocˇki.
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3.2.1 Povecˇevalci zaslona
Povecˇevalec zaslona je program, ki povecˇa dolocˇen del zaslona za n-krat.
Deluje kot pomocˇ tistim, ki sicer slabo vidijo, ampak lahko sˇe vedno razlocˇijo
posamezne elemente, cˇe so ti dovolj povecˇani. Navadno so sprogramirani
tako, da sledijo kurzorjem (miˇskinem, v tekstu, ipd.), oziroma da sledijo
fokusu, cˇe se pomikamo s tipkovnico. Boljˇsi povecˇevalci so tudi popolnoma
nastavljivi in ponujajo veliko paleto funkcij:
• Barvna inverzija: Veliko slabovidnih lazˇje razlikuje belo na cˇrnem kot
cˇrno na belem ali obratno. S pomocˇjo barvne inverzije lahko dosezˇemo
zˇeljeno kombinacijo na kateremkoli tekstu.
• Glajenje teksta: Cˇe nekajkrat povecˇamo tekst, postane ta popacˇen,
kvadratast in tezˇje prepoznaven. Povecˇevalci zaslonov zato uporabljajo
algoritme, ki taksˇen tekst popravijo, da je na videz enak nepovecˇanemu.
• Prilagajanje kurzorja: Povecˇevalci omogocˇajo spremembo kurzorja, da
ta cˇim bolj ustreza potrebam in zˇeljam uporabnika.
• Razlicˇne vrste povecˇave: Omogocˇajo, da se povecˇan del prikazˇe cˇez
celoten zaslon, ali pa se le kot lupa pomika po zaslonu in povecˇa majhen
delezˇ naenkrat.
• Branje zaslona: Nekateri povecˇevalci delujejo tudi kot osnovni bralci
zaslona in znajo prebrati povecˇan tekst.
Vecˇina operacijskih sistemov ima zˇe vgrajen enostaven povecˇevalec zaslona
ali pa je ta dostopen zastonj iz njihovih spletnih trgovin. To velja tako za
osebne racˇunalnike kot tudi za mobilne telefone in tablicˇne racˇunalnike.
3.2.2 Bralci zaslona
Bralci zaslona delujejo podobno kot povecˇevalci zaslona s to razliko, da fo-
kusiranega teksta ne povecˇajo, temvecˇ ga preberejo in ga nato posˇljejo skozi
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Slika 3.4: Primer delovanja povecˇevalca zaslona [13].
zvocˇnike ali na Braillov prikazovalnik.
Bralci zaslonov so prav tako vgrajeni v vecˇino operacijskih sistemov, tako
na osebnih racˇunalnikih, kot tudi na mobilnih napravah.
3.2.3 Braillovi prikazovalniki
Braillov prikazovalnik je naprava, ki jo lahko priklopiˇs na racˇunalnik in nato
prevaja tekst na zaslonu v Braillovo pisavo. Namesto vsake cˇrke ima naprava
8 luknjic, ki predstavljajo eno cˇrko v Braillovi pisavi. Ko zˇeli prikazati po-
samezno cˇrko, samo dvigne zaobljene dele skozi luknjice, tako da so na otip
podobni knjigam v Braillovi pisavi.
3.3 Principi razvoja aplikacij za slepe in sla-
bovidne
Pri razvoju aplikacij za slepe in slabovidne je potrebno uposˇtevati dolocˇene
kriterije, katerim navadno ne posvecˇamo prevelike pozornosti. Kot je nave-
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Slika 3.5: Primer Braillovega prikazovalnika [13].
deno na spletni strani AFB [9] je teh principov osem:
1. Uporabljaj dosledne standardne elemente uporabniˇskih vme-
snikov.
Naredi vmesnik, ki je dosleden skozi celo aplikacijo in podoben drugim zˇe
obstojecˇim vmesnikom, tako da se lahko uporabnik hitro naucˇi uporabljati
program z vesˇcˇinami, ki jih je pridobili pri uporabi drugih aplikacij. Ko je
le mogocˇe, uporabi standardne elemente operacijskega sistema za prikaz oro-
dne vrstice, menijev, ipd. Veliko bralcev zaslona je namrecˇ zasnovanih tako,
da prepoznajo te standardne komponente. Cˇe so uporabljene neke druge
komponente, se lahko zgodi, da bralec zaslona ne bo znal pretvoriti te kom-
ponente v govor, s cˇimer bo ta del aplikacije postal neuporaben.
2. Naredi vmesnik, ki je prilagodljiv
Dovoli uporabniku, da lahko vmesnik popolnoma prilagodi svojim zˇeljam in
potrebam. Omogocˇi spremebo velikosti in tipa pisave, barv, kontrasta, dovoli
spremembo stila kurzorja in zvocˇnih povratnih informacij. Mozˇnost prilago-
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ditve prikazane vsebine lahko pozitivno vpliva na vse uporabnike aplikacije,
ne le na te s slabsˇim vidom.
3. Poskrbi, da je vmesnik popolnoma upravljiv z uporabo tip-
kovnice
Omogocˇi dostop do vseh funkcij in lastnosti programa samo z uporabo tip-
kovnice. Vsi vidiki programa, vkljucˇno z namestitvijo, naj bodo omogocˇeni
brez uporabe miˇske. Pozoren je treba biti na to, da so programi, ki omogocˇajo
slepim in slabovidnim lazˇjo uporabo racˇunalnika, pogosto upravljani s tipkov-
nico, zato mora biti razvijani program sposoben delitve tipkovnice z drugimi
programi.
4. Dodaj tekstovne opise vsem graficˇnim elementom in ikonam
Poskrbi, da so vsem graficˇnim elementom dodani tekstovni opisi, tako da se
jih lahko pretvori v zvocˇno informacijo z bralci zaslona in se jih lahko posˇlje
v Braillove prikazovalnike. Prav tako je slabovidnim lazˇje prebrati tekst, kot
prepoznati, kaj slika ali ikona predstavlja, obenem pa lahko tudi preostali
uporabniki programa lazˇje prepoznajo, za kaj se neka ikona uporablja.
5. Uporabi standardne nacˇine prikazovanja fokusa
Dolocˇi fokus z uporabo standardnih orodij, ki so del operacijskega sistema,
kot je na primer miˇskina pusˇcˇica. Bralci in povecˇevalci zaslona morajo biti
vedno zmozˇni sledenja fokusu.
6. Ne zanasˇaj se na barvo, kot edini nosilec informacije
Zagotovi dodatna sredstva za posredovanje informacij. Navodila v obliki
barv so lahko nevidna barvno slepim, slabovidnim in nedosegljiva Braillovim
prikazovalnikom. Omogocˇi, da si lahko uporabnik nastavi svoje barve pisave
in ozadja.
16 POGLAVJE 3. RAZVOJ APLIKACIJ ZA SLEPE IN SLABOVIDNE
7. Onemogocˇi, da dolocˇene komponente izginejo po nekaj trenut-
kih
Novim racˇunalniˇskim uporabnikom, uporabnikom podporne tehnologije in
tistim, ki slabsˇe razumejo jezik, lahko vzame vecˇ kot nekaj sekund ali minut,
da najdejo in dojamejo stvari, kot so na primer opozorilno sporocˇilo ali namig
o uporabi orodja.
8. Podpiraj dostopnost v namestitvi in konfiguraciji
Aplikacija se mora drzˇati vseh zgornjih nacˇel pri njeni namestitvi in konfigu-
raciji, tako da je lahko namesˇcˇena s strani uporabnika, ki uporablja podporne
tehnologije, kot so bralec zaslona.
Poglavje 4
Pregled podrocˇja
Za ucˇenje tipkanja obstaja zˇe veliko tako namiznih kot tudi spletnih aplikacij.
V naslednjih tocˇkah si bomo ogledali nekaj spletnih, ker so te bolj zanimive
zaradi sorodnosti z nasˇo aplikacijo, pa tudi eno namizno.
4.1 TypingClub
TypingClub [1] je brezplacˇna spletna aplikacija, ki je namenjena ucˇenju tip-
kanja in viˇsanju njegove hitrosti. Ponuja 100 razlicˇnih vaj, od katerih so
nekatere namenjene ucˇenju tipkanja abecede, simbolov in sˇtevilk, druge pa
urjenju v hitrosti tipkanja. Vaje si sledijo v smiselnem zaporedju in sˇele ko
uspesˇno opraviˇs vajo, se odklene naslednja. Aplikacija sicer omogocˇa tudi
preskakovanje vaj, a to mocˇno odsvetuje.
Pred opravljanjem prve vaje, se prikazˇejo navodila, ki vkljucˇujejo pravilno
drzˇo pred racˇunalnikom in pravilno postavitev prstov. Med opravljanjem
vaje je na dnu zaslona prikazana tipkovnica, ki kazˇe, na katero tipko je treba
pritisniti v naslednjem koraku, prikazani pa so tudi prsti in katerega od njih
je treba uporabiti v naslednjem koraku. Posameznega od teh dveh elementov
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lahko po potrebi skrijemo.
Slika 4.1: Vaja cˇrk D in K [1].
Ob tipkanju se sproti racˇunata hitrost tipkanja v besedah na minuto in pra-
vilnost tipkanja. V odsekih besedila, kjer ti gre sˇe posebej dobro, te aplikacija
tudi pohvali. Ob koncu tipkanja se pokazˇe tvoj rezultat. Cˇe ti je sˇlo dobro, ti
aplikacija ponudi mozˇnost nadaljevanja na naslednjo vajo, sicer pa ti ponudi
le mozˇnost ponovnega opravljanja iste vaje.
Aplikacija se mi zdi dobra, ker je zelo pregledno urejena, vaje pa si sledijo
v logicˇnem zaporedju od vaj za spoznavanje tipkovnice, do vaj, ki zahte-
vajo hitrost vsaj 45 besed na minuto. Pomankljivosti vidim v tem, da je
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mozˇna uporaba le ene vrste QWERTY tipkovnice, zato so namigi za sloven-
sko QWERTZ vecˇkrat napacˇni, sploh pri ucˇenju simbolov. Poleg tega aplika-
cija ni najbolje prilagojena za uporabo slepih in slabovidnih, ker je kontrast
med tekstom in ozadjem premajhen, barvnih shem ni mogocˇe spreminjati,
prsti na tipkovnici pa prekrivajo tipke in kot namig le nekoliko spremenijo
barvo obrobe. Ne nudi tudi nobene zvocˇne informacije.
4.2 keybr.com
Keybr.com [2] je prav tako kot TypingClub v 4.1 brezplacˇna spletna aplika-
cija, ki je namenjena ucˇenju tipkanja in viˇsanju njegove hitrosti. Za razliko
od TypingCluba pa nima dolocˇenih vaj, temvecˇ nam za zacˇetek ponudi ne-
kaj najpreprostejˇsih cˇrk na tipkovnici, katerih nabor se nato vecˇa glede na
uspesˇnosti uporabnika. Mozˇno je tudi sestaviti svoj nabor cˇrk, vendar brez
sˇtevilk in simbolov. Po potrebi lahko prikazˇe tudi navodila, ob izgubi fokusa
pa se na tipkovnici za pomocˇ izriˇse pravilna postavitev prstov.
Slika 4.2: Osnovna vaja v keybr.com [2].
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Ob tipkanju se sproti racˇunajo hitrost tipkanja in napake, racˇuna pa se tudi
napredek skozi vajo in koliko cˇasa v povprecˇju porabiˇs za pritisk posamezne
tipke. Cˇe si uporabnik ustvari profil, se ti podatki belezˇijo skozi cˇas. Ob
dobrih rezultatih prejemasˇ tudi medalje.
Keybr.com je tudi veliko bolj prilagodljiv kot TypingClub iz 4.1. Uporab-
nik ima mozˇnost uporabe pet razlicˇnih povecˇav in dveh barvnih shem (cˇrno
na belem in belo na cˇrnem). Poleg tega je na voljo 13 razlicˇnih tipkovnic,
med katerimi je tudi ena QWERTZ tipkovnica, ki pa je na zˇalost francoska in
nima sˇumnikov. Lahko se tudi vklopi zvok, ki uporabnika opozori na napake.
Stran keybr.com je zelo pregledna, vsebuje pa tudi generator nakljucˇnih an-
glesˇkih besed iz nabora cˇrk, kar naredi vaje tipkanja bolj smiselne in zanimive.
Edini pomankljivosti sta ti, da ne vsebuje slovenske tipkovnice in da se na
njej ne more vaditi tipkanja simbolov.
4.3 Stamina
Stamina [23] je brezplacˇna namizna aplikacija iz leta 2005, ki jo uporabljajo
na ZSSM. Ker dobi tipkovnico iz operacijskega sistema, podpira tudi sloven-
sko tipkovnico. Omogocˇa sestavljanje osnovnih vaj na podlagi tipkovnice,
podpira pa tudi vkljucˇevanje lastnih vaj. Nudi ne nobenih zacˇetnih navodil,
ampak le tipkovnico z namigi.
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Slika 4.3: Stamina [23].
Stamina je zanimiva za ucˇence, ker vsebuje vecˇ zabavnih zvocˇnih posnet-
kov. Je tudi vizualno prilagodljiva in ob koncu iteracije racˇuna uspesˇnost
uporabnika, ki pa se ne hrani, temvecˇ se takoj po ogledu izbriˇse.
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Poglavje 5
Aplikacija za ucˇenje tipkanja
5.1 Zahteve za aplikacijo
• Spletna aplikacija: Aplikacija naj bo del spletnega portala, ki hrani
uporabnikove rezultate skozi cˇas in ucˇiteljem ter ucˇencem omogocˇa pre-
gled napredka posameznika. Poleg tega naj bodo na istem mestu dosto-
pna tudi navodila in napotki za resˇevanje vaj ter posamezne instance
vaje. Uporabljene naj bodo spletne tehnologije (glej 5.2.1).
• Prilagojena naj bo za uporabo slepih in slabovidnih: Da je aplikacija pri-
lagojena za uporabo slabovidnih je treba poskrbeti za uporabo ustre-
znih barvnih kontrastov in razlocˇnih pisav ter za kompatibilnost s
povecˇevalci in bralci zaslona. Uporaba miˇske naj ne bo potrebna (glej
3.3).
• Prilagojena naj bo za otroke: Aplikacija naj bo enostavna in simpaticˇna,
na koncu naj bo uporabnik nagrajen z zvezdicami.
• Omogocˇa naj vecˇ razlicˇnih oblik prikazovanja teksta: Ker ima vsak
uporabnik svoje preference, naj ima mozˇnost izbire vecˇ razlicˇnih vrst
prikazovanja teksta in sˇtevila prikazanih znakov (glej 5.3.1).
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• Vkljucˇenih naj bo vecˇ razlicˇnih vaj: Vkljucˇenih naj bo vecˇ instanc apli-
kacije, vsaka pa naj vkljucˇuje posamezno vajo. Instance naj si med
seboj sledijo v smiselnem zaporedju.
• Racˇunanje statistike: Ob koncu posamezne vaje naj aplikacija izracˇuna
vecˇ kriterijev uspeha, poleg tega pa naj racˇuna tudi uspesˇnost vsakih
30 sekund in jo na koncu predstavi v odvisnosti od cˇasa (glej 5.3.5).
• Prikaz pomocˇi: Uporabnika naj aplikacija usmerja z napotki o tem, s
katerim prstom je potrebno pritisniti na katero tipko na tipkovnici v
naslednjem koraku vaje (glej 5.3.4). Po zˇelji naj je zmozˇna tudi prikaza
osnovnih navodil za slepo tipkanje (glej 5.3.3).
5.2 Tehnologije
Kot sem zˇe omenila, je bil cilj moje diplomske naloge izdelati aplikacijo, ki
bo osnovnosˇolcem pomagala na poti do znanja slepega desetprstnega tipka-
nja. Ker smo se odlocˇili, da jo vkljucˇimo v projekt ZaznajSpoznaj, ki je
spletno-mobilna resˇitev napisana v php-ju, je bilo treba tudi mojo aplikacijo
sprogramirati v spletnih tehnologijah. Konkretno smo se odlocˇili za upo-
rabo JavaScripta, ker je ta zelo primeren za izdelavo front-end delov spletnih
strani.
5.2.1 Spletno programiranje
Spletno programiranje je pojem, ki se uporablja za opis razvoja aplikacij, ki
so namenjene za delovanje na internetu ali intranetu. Za izdelavo tovrstnih
aplikacij navadno uporabljamo arhitekturo odjemalec/strezˇnik, pri kateri od-
jemalec zahteva storitev, strezˇnik pa se na zahteve odzove. Tipicˇni odjemalci
so brskalniki, ki obicˇajno preko protokola HTTP komunicirajo s strezˇnikom,
strezˇniki pa so programi, ki zagotavljajo dokumente spletnim odjemalcem.
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Brskalniki
Poznamo vecˇ razlicˇnih spletnih brskalnikov. Med najvecˇje sodijo Firefox (Mo-
zilla), Internet Explorer (Microsoft), Google Chrome (Google), Opera (Opera
Software) in Safari (Apple). En najvecˇjih izzivov, s katerimi se mora progra-
mer soocˇiti pri razvoju spletnih aplikacij, je prikazati spletno vsebino vizualno
podobno in delujocˇo v cˇim vecˇjem sˇtevilu spletnih brskalnikov. Tezˇava ni le v
tem, da razlicˇni brskalniki temeljijo na razlicˇnih pogonih in torej prikazujejo
posamezne elemente drugacˇe, temvecˇ tudi podpirajo razlicˇne verzije HTML
in CSS. V praksi to pomeni, da se spletne strani, izdelane z uporabo funk-
cionalnosti, ki jih ponujata najnovejˇsa HTML in CSS, ne bodo prikazale v
vseh brskalnikih, kaj sˇele v vseh starejˇsih verzijah teh brskalnikov. Na srecˇo
nam CSS omogocˇa, da izoliramo kriticˇne odseke kode in jih nadomestimo s
preprostejˇsimi.
Slika 5.1: Globalni odstotek uporabnikov posameznega brskalnika v zadnjem
letu [19]
.
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Pri razvoju prenosljive spletne aplikacije obstaja nenapisano pravilo, da zacˇnemo
razvoj v katerem od boljˇsih brskalnikov, nato pa stran postopoma prilaga-
jamo sˇe za prikaz v nekaterih manj zmogljivih brskalnikih. Navadno se osre-
dotocˇimo le na vecˇje brskalnike z opaznim sˇtevilom uporabnikov. Najtrsˇi
oreh predstavljajo starejˇse verzije Internet Explorerja, saj imajo te, kljub
temu da so zˇe nekoliko zastarele, sˇe vedno kar veliko sˇtevilo uporabnikov.
Slika 5.2: Dosezˇeni rezultati na html5test.com v zadnjih letih [20].
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5.2.2 JavaScript in uporabljene knjizˇnice
Ker moja aplikacija skoraj v celoti deluje na strani odjemalca, sem zanjo
uporabila JavaScript. JavaScript je namrecˇ programski jezik, ki omogocˇa,
da skripte na strani odjemalca komunicirajo z uporabnikom in spreminjajo
vsebino strani, ko je ta zˇe prikazana. Pri razvoju sem si pomagala tudi s
sledecˇimi knjizˇnicami:
• jQuery [24]: jQuery je JavaScript knjizˇnica namenjena poenostavitvi
programiranja na strani odjemalca. Med drugim poenostavlja naviga-
cijo po dokumentu, izbiro elementov DOM, obravnavanje dogodkov,
delo s CSS, rokovanje z dogodki, ustvarjanje animacij in efektov ter
razvoj AJAX aplikacij.
• jQuery UI [25] jQuery UI je razsˇiritev knjizˇnice jQuery, ki vsebuje do-
datne elemente za prikaz in interakcijo z uporabnikom, kot so na primer
izboljˇsani gumbi, dialogi in zavihti. V programu za ucˇenje tipkanja sem
iz te knjizˇnice uporabila drsnik, ki na koncu igre vizualizira igralcˇev
uspeh.
• CanvasJS [26]: CanvasJS je JavaScript knjizˇnica, ki je namenjena vi-
zualizaciji statisticˇnih podatkov z grafi.
• Color Picker [27]: colorpicker.js je sˇe ena knjizˇnica, ki temelji na jQueryju
in uporabniku omogocˇa preglednejˇsi izbor barv.
5.2.3 Prilagoditev spletnih aplikacij za uporabo pri-
pomocˇkov za branje zaslona
Veliko spletnih mest uporablja skripte, ki posodabljajo le nekatere dele strani
in njihovo vsebino, ne da bi ob tem ponovno nalagale celotno spletno stran.
To lahko ustvari probleme za slepe in slabovidne, saj pripomocˇki za branje
zaslona v osnovi ne vedo, kaj posamezen del predstavlja. Ob tem lahko pride
do tega, da do uporabnika ne pridejo pomembne informacije, ki mu jih zˇeli
28 POGLAVJE 5. APLIKACIJA ZA UCˇENJE TIPKANJA
stran sporocˇiti, temvecˇ le kup nepomembnih. Leta 2014 so zato W3C izdali
specifikacijo WAI-ARIA [17], ki opisuje kako zasnovati spletno mesto, da bo
cˇim bolj dostopno vsem uporabnikom. WAI-ARIA omogocˇa, da pripomocˇki
za branje zaslona ne vidijo strani kot staticˇen dokument, temvecˇ ga prepo-
znajo kot aplikacijo. Stranem namrecˇ narekuje, da posameznim elementom
dodajo vlogo, lastnosti, stanje in prioriteto, kar omogocˇa pripomocˇkom za
branje zaslona ucˇinkovito in smiselno branje. WAI-ARIA predstavlja nabor
znacˇk, ki jih HTML elementom lahko dodamo tako:
<span role="status" aria-level="1">tekst</span>
V tem primeru bodo pripomocˇki za branje zaslona element razumeli kot sta-
tus in ga uporabniku sporocˇili kot sˇtatus tekst”. WAI-ARIA podpirajo vsi
vecˇji brskalniki, razume pa ga vecˇina bralcev zaslona.
Tudi z uporabo WAI-ARIA igra fokus v branju aplikacij sˇe vedno veliko
vlogo, sˇe posebno cˇe zˇelimo programsko menjati elemente v fokusu. Posebna
funkcija za to je v JavaScriptu .focus(), toda z uporabo le te funkcije bralci
zaslona elementa ne preberejo takoj. To dosezˇemo tako, da elementu nasta-




5.2.4 Uporaba SVG slik v spletnih aplikacijah
Pri aplikacijah za ucˇenje tipkanja je priporocˇljivo, da realiziramo pomocˇ, ki
uporabniku narekuje, kje na tipkovnici se nahaja posamezna tipka in s ka-
terim prstom moramo pritisniti nanjo. Cˇe bi zˇeleli imeti za vsako tipko v
pomocˇ eno sliko, bi morali vkljucˇiti po sˇest slik za vsako roko in vecˇ kot 50
slik za tipkovnico, kar je prostorsko in cˇasovno potratno. Da se slika nalozˇi
v HTML namrecˇ traja nekaj cˇasa, kar bi ob hitrem spreminjanju prikazanih
slik pomenilo nepregledno utripanje slik. Zato smo se odlocˇili za uporabo
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SVG formata in zmanjˇsali sˇtevilo potrebnih slik na tri.
SVG je vektorski format dvodimenzionalnih slik, ki temelji na XML-u. Za
nas je bil zanimiv predvsem zato, ker podpira interaktivnost, XML datoteke
lahko namrecˇ zlahka preiskujemo in manipuliramo. Poleg tega se kvaliteta
slike v SVG ohranja ne glede na povecˇavo, saj je slika zapisana kot skupek
vektorjev, ki jih preprosto pomnozˇimo s faktorjem povecˇave. SVG v dolocˇeni
meri podpirajo vsi vecˇji moderni brskalniki.
Spodnji del SVG dokumenta predstavlja <g> znacˇko, ki vsebuje zapis za
izris take zvezde. Kot je razvidno iz zapisa, so SVG dokumeti zelo pregledni,
dolocˇamo pa jim lahko tudi id, ki zelo poenostavi iskanje elementa po doku-
mentu in njegovo manipulacijo.
<g id="zvezda"><path fill="#FFED00" d="M41.827 , 19.163
c-0.82 , 0.042 -1.668-0.572-1.883-1.365c0 , 0
-4.813-17.805-9.133-17.798 c-4.309 , 0.003 -9.098 ,
17.814 -9.098 , 17.814 c-0.214 , 0.794 -1.061 , 1.402 -1.881
, 1.351c0, 0-18.334-1.144-19.742 ,3.202 c-1.41 , 4.346 ,
14.127 , 14.172 , 14.127 , 14.172 c0.695 , 0.439 , 1.033 ,
1.43, 0.751, 2.202c0 , 0-6.354 , 17.399 -3.097 , 19.759
c3.262 , 2.363, 17.817 -9.084 , 17.817 -9.084c0.646-0.509
, 1.709 -0.516 , 2.362 -0.017c0 , 0 ,14.768 , 11.287 ,
17.83, 9.067
c3.051-2.229-3.153-19.75-3.153-19.75c-0.274-0.775 ,
0.063 -1.777 , 0.753 -2.227c0 , 0, 15.438 -10.084 ,14.104
-14.186 C60.247 , 18.208 , 41.827 , 19.163 , 41.827 ,
19.163z"/>
</g>
V spodnjih podpoglavjih si bomo ogledali, kako vkljucˇiti SVG slike v HTML
in jih nato do njih dostopati z JavaScriptom.
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HTML
Cˇe zˇelimo SVG elemente manipulirati, je za njihovo vkljucˇitev v HTML naj-
primernejˇsa znacˇka <object>, namenjena vkljucˇevanju multimedijskih vse-
bin v HTML. Ker nekatere starejˇse verzije brskalnikov ne podpirajo SVG,
naj bo med zacˇetno in koncˇno znacˇko tekst, ki uporabnika obvesti o tem,
da njegov brskalnik ne podpira SVG slik in da se tam nahaja manjkajocˇa
vsebina. Poleg tega naj bo vsaj en od atributov ’type’ in ’data’ izpolnjen.
Izpolnjena znacˇka naj zgleda nekako tako:
<object id="tipkovnica" type="image/svg+xml" data="t.svg
">
Tvoj brskalnik ne podpira SVG slik
</object>
JavaScript
Do v HTML vkljucˇenega SVG dokumenta lahko nato iz JavaScripta dosto-
pamo tako:
var a = document.getElementById("tipkovnica");
var svgDoc = a.contentDocument;
Ko imamo spremenljivko, ki hrani vsebino SVG dokumenta, lahko zacˇnemo z
manipulacijo. Do posameznega elementa enostavno dostopamo, cˇe poznamo
njegov id:
var tipka = svgDoc.getElementById("preslednica");
Elementu lahko nato spreminjamo lastnosti. Cˇe zˇelimo spremeniti vrsti red
prikazovanja elementov moramo uposˇtevati pa to, da so elementi na zacˇetku
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SVG dokumenta izrisani v ozadju, bolj kot se pomikamo proti koncu doku-
menta, bolj pa so ti v ospredju. Zato vrstni red izrisa preprosto spremenimo
tako, da zˇeljeni element enostavno pomaknemo gor ali dol po dokumentu.
5.3 Resˇitev
Slika 5.3: Najosnovnejˇsa vaja cˇrk ASDFJKLCˇ.
Rezultat diplomske naloge je aplikacija za ucˇenje tipkanja, prilagojena za
najmlajˇse in ljudi, ki imajo tezˇave z vidom. Mozˇna je popolna prilagoditev
vmesnika od barv do velikosti pisave, uporaba miˇske je neobvezna, poleg vi-
dne povratne informacije pa aplikacija omogocˇa tudi zvocˇno.
Ker se hitrega tipkanja najlazˇje naucˇimo kar s tipkanjem, je aplikacija zasno-
vana tako, da nam ponudi tekst, ki ga moramo cˇim hitreje ter s cˇim manj
napakami natipkati. Tipka, ki jo moramo natipkati je obrobljena, nanjo je
postavljen fokus, aplikacija pa jo tudi zvocˇno imenuje. Ko pritisnemo na
tipko, lahko sledita dve akciji:
• Tipka je pravilna: prej obrobljena tipka izgubi obrobo in se obarva v
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dolocˇeno barvo (privzeto rumeno)
• Tipka je napacˇna: aplikacija nas zvocˇno obvesti o napaki, prej ob-
robljena tipka izgubi obrobo in se obarva v dolocˇeno barvo (privzeto
rdecˇo)
Slika 5.4: Spremembe teksta ob pravilnem in napacˇnem tipkanju
Obrobo in fokus dobi nato naslednja tipka, prav tako pa nam aplikacija
zvocˇno sporocˇi, katera tipka je to.
Ko natipkamo celotno prikazano besedilo, se zasliˇsi simpaticˇna glasba in po-
javi se okno, na katerem je prikazano, kako dobro nam je sˇlo. Nato imamo
dve mozˇnosti: lahko ponovimo vajo ali nadaljujemo na naslednjo.
Slika 5.5: Rezultat ob koncu tipkanja
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5.3.1 Nacˇini prikazovanja teksta
Ker ima vsak posameznik razlicˇne preference glede tega, kako je tekst prika-
zan, smo se odlocˇili, da v aplikacijo vkljucˇimo pet razlicˇnih mozˇnosti:
1. Prikaz vsega teksta naenkrat: prikazˇe celotno generirano besedilo naen-
krat, ne glede na to, kako dolgo je.
2. Prikaz vrstice teksta: prikazˇe vrstico teksta dolzˇine n znakov, pri cˇemer
je n dolocˇen s strani uporabnika. Prikazana vrstica se zamenja, ko jo
uporabnik natipka do konca.
3. Prikaz vrstice teksta z zamikanjem: prikazˇe vrstico teksta dolzˇine n
znakov, pri cˇemer je n dolocˇen s strani uporabnika. Cˇrka, ki jo je treba
v posamezni iteraciji natipkati, je vedno na istem mestu, ker se ob vsaki
iteraciji cˇrke v nizu zamaknejo za ena v levo. Prva cˇrka tako pade iz
niza, na konec pa se postavi nova cˇrka.
4. Prikaz ene besede: deluje podobno kot prikaz vrstice teksta, le da je v
tem nacˇinu vedno prikazana le ena beseda.
5. Prikaz ene cˇrke: prikazˇe le posamezno cˇrko teksta. Ko cˇrko natipkamo,
se vsebina vrstice zamenja sˇele, ko ponovno pritisnemo na poljubno
tipko. Ta nacˇin ignorira presledke v generiranem besedilu.
5.3.2 Parametri
Da bi bila aplikacija cˇim bolj prilagodljiva smo vkljucˇili 13 nastavljivih pa-
rametrov:
1. Tekst: Vsaka instanca igre lahko vsebuje drugacˇno besedilo, kar po-
sledicˇno omogocˇa vajo tipkanja razlicˇnih cˇrk in znakov. Kot vhod se v
aplikacijo posˇlje niz besed, ki se jih nato nakljucˇno premesˇa in iz njih
vsakicˇ ustvari novo besedilo.
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2. Nacˇin prikaza besedila: Aplikacija omogocˇa pet razlicˇnih prikazov bese-
dila, kot je opisano v 5.3.1. S tem parametrom nastavimo, kateri nacˇin
zˇelimo uporabiti.
3. Sˇtevilo besed: Ta parameter pove, koliko besed naj vsebuje besedilo, ki
se generira iz vhodnega teksta.
4. Dolˇzina vrstice: Nekateri nacˇini prikaza besedila potrebujejo ta poda-
tek, da vedo, koliko znakov naj bo prikazanih v eni vrstici.
5. Zahtevnost: Uspesˇnost tipkanja se lahko na koncu racˇuna na dva nacˇina.
En je namenjen na zacˇetnike, drugi pa za tiste, ki so tipkanja zˇe neko-
liko vesˇcˇi.
6. Velikost pisave
7. Barva obrobe cˇrke
8. Barva pisave
9. Barva pisave pravilno
10. Barva pisave napacˇno
11. Barva ozadja
12. Barva ozadja pravilno
13. Barva ozadja napacˇno
Oznaki pravilno in napacˇno se tu nanasˇajo na barve zˇe natipkanega besedila.
Za nastavljanje teh parametrov smo izdelali tudi urejevalnik, ki nudi pre-
gleden izbor barv.
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Slika 5.6: Del urejevalnika
5.3.3 Osnovna navodila za tipkanje
Uporabnik ima kadarkoli mozˇnost prikaza osnovnih navodil za tipkanje, ki so
jih napisali na ZSSM. Sestavljena so iz sˇtirih podpoglavij. Prvo na hitro opiˇse
pravilno drzˇo pred racˇunalnikom, drugo pove, s katerim prstom pritisnemo
na katero tipko, tretje uporabnika opozori na pomen redne vaje, cˇetrto pa
narekuje pravilno zaporedje vaj.
5.3.4 Pomocˇ
Poleg zvocˇne pomocˇi nam aplikacija tudi vizualno pomaga, da pritisnemo
pravo tipko. Na dnu zaslona se namrecˇ nahaja tipkovnica in obe roki. Na
tipkovnici je oznacˇena tipka, na katero moramo pritisniti, oznacˇen pa je tudi
prst, s katerim moramo pritisniti na to tipko. Za tipkovnico smo uporabili
eno SVG sliko, nato pa smo njene elemente ustrezno pomikali v ospredje, kot
je opisano v 5.2.4. Po zˇelji lahko pomocˇ skrijemo.
5.3.5 Statistika
Skozi vsako iteracijo aplikacija meri uporabnikov cˇas in belezˇi napake. Na
koncu se izpiˇse sˇtevilo natipkanih znakov in porabljen cˇas. Izracˇunajo in
izriˇsejo se sˇe naslednji statisticˇni podatki (za besedo se smatra 5 znakov):
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Slika 5.7: Primer za zahtevan pritisk na ’ !’.
• Hitrost tipkanja: belezˇena kot sˇtevilo besed na minuto.
• Hitrost tipkanja z uposˇtevanjem napak: belezˇena kot sˇtevilo besed na
minuto, pri cˇemer se sˇtevilu vseh natipkanih znakov odsˇteje vecˇkratnik
sˇtevila napak (pri osnovni tezˇavnosti petkratnik, pri zahtevni pa deset-
kratnik).
• Pravilnost: belezˇena kot odstotek pravilno natipkanih znakov.
• Graf hitrosti tipkanja: vsakih 30 sekund belezˇi hitrost tipkanja v za-
dnjih 30 sekundah.
• Graf hitrosti tipkanja z uposˇtevanjem napak: vsakih 30 sekund belezˇi
hitrost tipkanja v zadnjih 30 sekundah, a vsem natipkanim znakom
odsˇteje vecˇkratnik napacˇno natipkanih.
• Graf odstotkov napak: vsakih 30 sekund belezˇi odstotek napak v zadnjih
30 sekundah.
5.3.6 Ostale blizˇnjice
Na tipkah od F9 do F12 se nahajajo sˇe nekatere uporabne funkcije. Te tipke
smo si izbrali, ker jih pripomocˇki za branje zaslona navadno ne zasedajo:
• F9: Ob pritisku na to tipko se program ustavi in prikazˇejo se osnovna
navodila za tipkanje. Ob ponovnem pritisku na tipko nadaljujemo s
tipkanjem (glej 5.3.3).
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Slika 5.8: Grafa za hitrost tipkanja in odstotek napak
• F10: Je gumb za vklop ali izklop zvocˇne pomocˇi, ki sporocˇa, na katero
tipko moramo pritisniti.
• F11: Je gumb za vklop ali izklop zvocˇnih efektov, kot so pritisk na
napacˇno tipko.
• F12: Ob pritisku na to tipko zacˇasno ustavimo sˇtetje cˇasa, ki se nato
ob ponovnem pritisku na tipko nadaljuje.
5.3.7 Sklopi vaj za tipkanje
Predvidenih je 11 sklopov vaj za tipkanje, ki si sledijo od prav osnovnih, pri
katerih ni potrebno premikati prstov iz izhodiˇscˇne lege, do tistih nekoliko
tezˇjih. Vsi sklopi vsebujejo tudi cˇrke njihovih predhodnikov.










10. Sˇ in pika
11. Zˇ
Ucˇitelj lahko po zˇelji doda tudi instance aplikacije z drugimi znaki, kot so na
primer simboli in velike zacˇetnice.
Poglavje 6
Sklepne ugotovitve
Aplikacija za ucˇenje desetprstnega tipkanja je nastala v sodelovanju z ZSSM
in ekipo projekta ZaznajSpoznaj. S skupnimi mocˇmi smo poskusˇali izdelati
program, ki osnovnosˇolcem in predsˇolskim otrokom na zanimiv nacˇin pred-
stavi desetprstno tipkanje ter jih nato na poti ucˇenja tipkanja usmerja in
spodbuja. Potrudili smo se tudi, da bi bila aplikacija cˇim bolj prilagojena za
uporabo slepih in slabovidnih uporabnikov, tako da smo implementirali kom-
patibilnost z bralci zaslonov, poskrbeli za velik kontrast med posameznimi
elementi strani in omogocˇili personalizacijo barv.
Aplikacija lokalno deluje, smo pa ob vkljucˇevanju v spletni portal naleteli
na nekaj tezˇav, ki sˇe niso popolnoma odpravljene. V naslednjih tednih tako
nameravamo sˇe popraviti izgled strani, saj se je CSS nekoliko podrl, in od-
praviti manjˇse hrosˇcˇe, ki so se pojavili v skripti. Realizirati moramo tudi sˇe
smiselno preklapljanje med posameznimi vajami. Poleg tega bi lahko v apli-
kacijo vgradili sˇe kaksˇne dodatne funkcije, kot je na primer nacˇin tipkanja, pri
katerem se program ob napacˇno natipkani cˇrki ustavi in ne nadaljuje, dokler
uporabnik ne pritisne prave cˇrke, ali pa nacˇin pri katerem nismo znakovno,
temvecˇ cˇasovno omejeni.
Veseli me, da nam je v dolocˇeni meri uspelo dosecˇi vse zastavljene cilje in
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upam, da bo program za ucˇenje tipkanja ucˇencem vsˇecˇ ter da ga bodo tudi v
praksi uporabljali. Razvoj aplikacije je bila sicer zelo prijetna izkusˇnja, skozi
katero sem pridobila ogromno pozitivnih izkusˇenj in novega znanja.
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